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AFFIRMER SA DIFFÉRENCE 


«Pour nous, c'est une chance d’avoir été l’une des pre- 
mières équipes de développement à pouvoir travailler sur 
Wii U. Comme la Wii en son temps, cette console est pleine de 
promesses et, en tant que game designer, c’est très excitant. » 
Voici la réaction d’Émile Morel lorsqu'on le questionne sur 
l'arrivée du jeu sur Wii U. Il poursuit: «On se dit qu’on va 
pouvoir réinventer des choses et essayer d'innover sans 
cesse. Avec Rayman Legends, j'ai l'impression qu’on a eu 
le courage d’aller au bout de nos idées. Il faut avouer que 
ce n'est pas évident de penser à inclure des fonctionnalités 
tactiles dans un jeu de plates-formes. On a eu peur de faire 
compliqué, mais on a fini par aboutir à un résultat tout à 
fait satisfaisant. D'ailleurs, les salons et les playtests ont 
confirmé notre orientation, les gens s'amusant avec le titre 
à chaque fois. Cela dit, je suis un peu triste que la Wii U ne 
rencontre pas plus de succès vu qu'elle offre de nouvelles 
possibilités de jeu. Il faut reconnaître que c’est coûteux de 
développer dessus, car il faut être présent spécifiquement 
sur ce support. J'espère toutefois que d’autres développeurs 
vont tenter l'expérience de la mablette qui propose un 
gameplay asymétrique que l’on montre assez bien dans 
Legends.» 
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En début de projet, un nombre phénoménal de proto- 
types est créé, qu'il s'agisse de mondes, de mini-jeux ou sim- 
plement de déclinaisons de gameplays pures et dures. Pour 
les mondes, l’équipe sait dès le début que seuls cinq ou six 
niveaux seront conservés dans le jeu final. Ainsi, ils laissent 
finalement de côté un monde se déroulant en Transylvanie 
avec un bestiaire axé sur le bestiaire fantastique associé 
(Frankenstein, Dracula, etc.). Un autre univers devait tour- 
ner autour des légendes chinoises avec différents fantômes. 
D'ailleurs, l'un des challenges à télécharger qui se déroule 
dans un dojo aux côtés de moines Shaolin est issu de ces 
recherches. 


Lors de l'E3 2012, l’équipe avait même montré une sé- 
quence dans laquelle Murphy devait lancer des créatures 
par-dessus un obstacle, en direction d’un autre personnage, 
le tout géré via l’écran tactile. Au final, cette idée n'apparaît 
pas non plus dans la version finale. Les combats entre per- 
sonnages représentaient aussi une autre piste creusée par 
Ubisoft Montpellier. Des tests de gameplay avec des héros 
en armures et des ennemis dotés de points de vie avaient 
même été entrepris. Mais le studio se rend vite compte que 
le propos du jeu n’est pas là. Il faut absolument conserver 
la sensation de vitesse dans la progression, devenue en 
quelque sorte l'ADN de Rayman depuis Origins. Quand les 
développeurs trouvent qu’une idée n’a pas sa place dans le 
produit fini, ils la laissent de côté pour ne garder au final 
que celles qui font sens. 


POUVOIR TOUT FAIRE ? 


Rayman n'a beau pas avoir de bras, il n’est pas pour au- 
tant manchot. Ses divers pouvoirs lui confèrent la capacité 
de progresser habilement au fil des stages. Avec Legends, 
l’une des grosses problématiques concernait justement l’at- 
tribution de ses pouvoirs. Dans Origins, la courbe de pro- 
gression linéaire permettait de proposer aux joueurs des 
pouvoirs à mesure de sa progression. Or, il a été décidé de 
modifier cette structure dans Legends, en offrant un large 
éventail de mondes accessibles dès le début. L'équipe doit 
donc trouver autre chose. Très vite, l’idée est adoptée de 
conférer à Rayman tous ses pouvoirs dès le début. Selon 
Émile Morel, lead game designer du jeu: «Les joueurs qui 
commencent Legends après avoir fini Origins n'auraient 
pas été ravis de devoir recommencer à zéro en quelque 
sorte. » 


D'autres ajustements de gameplay sont réalisés pour 
améliorer l'expérience de jeu. Par exemple, les interven- 
tions du roi Lum sont modifiées. Pour rappel, dans Origins, 
le joueur qui s’en emparait enclenchait alors une courte sé- 
quence, limitée par la durée d’un jingle musical, au cours 
de laquelle le nombre de Lums récoltés se voyait multiplié 
par deux. Pour le game designer, cette petite chanson bri- 
sait l'immersion au sein des niveaux. La décision est prise 
d'abandonner ce principe dans Legends, afin de conser- 
ver la continuité musicale. Il revient donc à Murphy, et au 
joueur qui l’incarne, de doter les Lums du double de leur 
valeur (ils prennent alors une couleur violette): «On vou- 
lait que ce personnage puisse peindre les Lums d’une cou- 
leur différente. Et puis, on devait trouver une alternative au 
gameplay sans Murphy. C'est un peu tout cela qui a donné 
le concept de Lums mauves qui rapportent plus quand on 
les récupère dans le bon ordre dans Rayman Legends.» 
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LE RETOUR DE LA NARRATION ? 


Depuis sa création, Michel Ancel a toujours voulu déve- 
lopper la narration dans l'univers de Rayman. Sur Legends, 
c'est l’une des premières choses qu’il aborde avec le lead 
game designer Émile Morel. Son intention est clairement 
de raconter une histoire à travers les niveaux. Évidemment, 
il ne s’agit pas pour autant d'entrecouper la progression 
de cinématiques. Le but recherché est pourtant d’instau- 
rer un vrai sentiment d'avancée au sein de chaque stage, 
comme dans celui intitulé 20000 Lums Under The Sea, 
par exemple, et dans lequel on s’infiltre d’abord en eaux 
troubles, avant de finalement pénétrer la base ennemie. 
Comme souvent, la narration du produit fini ne sera pas 
aussi développée que prévu. Par exemple, l'introduction du 
jeu, où l'on voit des dragons mettre le feu à un village, n’est 
pas là par hasard. Au cours de l'aventure, le joueur devait 
finalement arriver dans ce village en flammes! 


Initialement, Ancel souhaitait sortir Rayman Origins et 
Legends sous forme d'épisodes, et donc dématerialisé, ju- 
geant que le genre plate-forme ne pouvait plus se permettre 
une sortie en boîte et à plein tarif. Cela se ressent d’ailleurs 
dans Legends, tant les mondes sont distincts et accessibles 
indépendamment depuis le hub central. Ancel voulait que 
Legends soit aussi différent que possible d’Origins, comme 
Rayman 2 a pu l'être par rapport au premier épisode. Du 
coup, comme le canevas général du jeu reste celui de la 
plate-forme en 2D, la variété doit venir du rendu graphique. 
Ainsi, le visuel de Legends joue beaucoup moins sur des 
à-plats, mais explore plutôt la piste de rendus plus détaillés, 
avec du relief. Le résultat final rappelle les illustrations des 
livres de contes - ce qui correspond plutôt bien aux thé- 
matiques abordées dans les différents mondes - mais per- 
met également de mettre en avant les nouveaux éléments 
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développés par les graphistes. Émile Morel nous explique: 
«Quand les personnages pénètrent dans l'obscurité ou 
prennent la lumière, on le ressent vraiment visuelle- 
ment. On voit qu'ils sont teintés de nombreuses couleurs. 
Tout ceci fonctionne mieux avec les textures enrichies de 
Legends qu'avec les à-plats d’'Origins, qui se prêtaient plus 
à l’abstrait et au rendu dessin animé. » 


Pour Jean-Christophe Alessandri, devenu directeur ar- 
tistique sur Legends, le fait de prendre un univers heroic 
fantasy et de l'adapter au ton humoristique de Rayman 
semble être une bonne ligne directrice pour travailler. Il 
explicite: «Le but était de prendre les codes et clichés de 
la fantasy, puis de les détourner de façon burlesque, à la 
Monthy Python. Du coup, même si c’est du Rayman, on 
ne tombe pas dans des univers trop débridés, du genre 
«Le monde des bonbons» ou «Le monde de la musique ». 
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Ce côté référencé m'a beaucoup plu. On a fait énormément 
de recherches sur la mythologie grecque, l'architecture du 
Moyen-Âge, etc. Une des forces de Rayman est justement 
de ne pas avoir un univers fermé, cet épisode l’a encore 
prouvé. Certes, on retrouve des personnages principaux et 
secondaires récurrents, comme Globox et les Ptizètres, qui 
restent intemporels, mais on peut y incorporer de la nou- 
veauté. Barbara est là pour le prouver. D'ailleurs, cette pe- 
tite guerrière viking devait être, au départ, davantage inté- 
grée au scénario. » 


Barbara est co-designée par Christophe Villez. Fait as- 
sez rare pour être souligné, ce personnage est humain, ce 
qui marque une certaine rupture avec le reste du casting. 
Son inspiration vient évidemment des légendes vikings et 
barbares. D'ailleurs, cette touche de bestialité se retrouve 
directement dans son prénom. L'idée d'introduire une 
femme, une demande spécifique de Michel Ancel, semblait 
naturelle dans le sens où il existait déjà des PNJ (Person- 
nages Non Joueurs) féminins depuis Origins avec les di- 
verses fées. Une sorte de continuité s'opère donc entre les 


deux épisodes. 
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Le travail de Jean-Christophe Alessandri consistait donc 


pour cet épisode à traduire visuellement les intentions et 
visions de Michel Ancel. Pour ce faire, il travaille aux cô- 
tés d’une équipe d'artistes qui développent graphique- 
ment l'univers. L'équipe commence donc par effectuer des 
recherches d'ordre général, en essayant de dégager des 
thèmes graphiques, puis rentre dans le détail des différents 
mondes. Bien entendu, l’équipe reste dépendante vis-à-vis 
des mécaniques de gameplay. Par exemple, lors d'un pas- 
sage contemplatif, elle peut proposer un beau décor, avec 
un joli point de vue. À l'inverse, si l’action demande beau- 
coup de concentration et de rapidité d'exécution pour le 
joueur, elle va alléger graphiquement le passage afin de ne 
pas distraire son attention. Jean-Christophe nous explique: 
«Il n'y a rien de pire qu’un jeu trop fouillis où l’on ne com- 
prend pas ce qui se passe. On a donc souvent vérifié que 
le chemin demeurait “clair”, que les divers éléments se dé- 
tachaient bien les uns par rapport aux autres. L'important 
était d'affiner tous ces codes graphiques, qui vont fluidifier 
la compréhension et le déroulement de jeu. » 


ÉCHANGER AVEC LES JOUEURS 


Dans Legends, chaque monde raconte une petite his- 
toire avec un début, une fin, des variantes, des pauses et 
des moments plus intenses. Ainsi, Jean-Christophe Ales- 
sandri doit veiller à distiller les éléments graphiques des 
artistes afin de trouver la bonne rythmique. On sait que les 
joueurs peuvent être impitoyables et vite laisser tomber si 
le titre ne les accroche pas d'emblée. Comme dans un film, 
l'introduction est donc très importante et doit directement 
les tenir en haleine. Ensuite, c’est aux développeurs de les 
inciter à vouloir toujours en voir davantage, en les titillant 


régulièrement. 


Le découpage par mondes est donc directement lié aux 
envies narratives de l’équipe déclinées en autant d'univers 
aux backgrounds riches. Mais il permet également d'offrir 
d'emblée aux joueurs un accès ouvert à une large portion 
du jeu. En effet, des résultats obtenus grâce au tracking mis 
en place avec Origins - des rapports de donnés compilées à 
partir des habitudes des joueurs, qui sont ensuite analysées 
par l'éditeur - montrent en effet que très peu voient la to- 
talité du jeu. La productrice Hanane Sbai, senior associate 
producer sur Rayman Legends, ajoute: «On sait quelle pro- 
portion de joueurs a terminé l'aventure [NDLA: par rapport 
à l’ensemble qui a acheté le jeu]. À nous de comprendre si 
c'était à cause de la difficulté, d'un éventuel ennui, etc.» 
Concernant la question de la difficulté, selon Michel Ancel, 
«il faut surtout que les gens comprennent ce qu'ils doivent 
faire. Après, cela peut être dur, mais il n’y a rien de pire 
qu'un jeu qui dure parce que les gens ne comprennent pas 
ce qu'ils doivent accomplir ». 


Sur la question de la difficulté, Émile Morel précise: 
«Je suis content quand on me dit que Legends est plus 
accessible qu’'Origins car, en interne, on trouve la courbe 
de progression mieux pensée dans ce dernier Ça ne veut 
pas pour autant dire à nos yeux que Legends est plus fa- 
cile, mais plutôt que le joueur est mieux préparé aux pa- 
liers de difficulté. Ceux qui veulent rapidement trouver 
du challenge en ont, grâce aux stages Invasion. Mais ces 
derniers sont volontairement annexes afin de ne pas frus- 
trer ceux qui souhaitent simplement finir le jeu sans viser 
le 100%. La structure ouverte par mondes distincts permet 
à chacun d'imprimer son expérience sur le jeu. En deux 
mots, on ne parcourt par le titre de la même façon que son 
voisin, et c’est tant mieux. Un peu comme dans un jeu à 


monde ouvert, toutes proportions gardées. » 
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Hanane Sbai explique: «En fait, on veut comprendre 
comment nos jeux sont consommés pour pouvoir propo- 
ser des titres répondant mieux aux besoins des joueurs. 
À terme, notre rêve serait de pouvoir réagir avec eux en 


temps réel. » 


Et l’une des façons de recueillir le feedback des fans sur 
la Wii U est le Miiverse, une plate-forme communautaire 
mise en place par Nintendo. Le Miiverse permet d'intera- 
gir avec la communauté, à défaut de pouvoir corriger di- 
rectement et immédiatement les éventuels soucis rencon- 
trés, comme en rêve Hanane Sbai. Ce service d'échanges en 
ligne entre utilisateurs a été largement suivi par Michel An- 
cel sur Rayman Legends: « C’est génial d'avoir une commu- 
nauté de plus de 90000 personnes qui discute de ton jeu, 
avec des posts toutes les 3 minutes. On sait exactement ce 
qui ce passe en temps réel. » Il émet tout de même un regret 
a posteriori: « On aurait dû intervenir encore davantage au- 
près de notre communauté de joueurs. » 
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LE RÔLE DU PRODUCTEUR 


Arrivée sur la licence Rayman avec le deuxième épisode, 
Hanane Sbai a été associate producer sur de nombreux jeux 
Ubisoft: XIII - The Game, Tintin, From Dust (version PC), 
etc. Elle a aussi été senior associate producer sur la version 
PC de Rayman Origins, puis sur les versions Wii U, Play- 
Station 3 et Xbox 360 de Rayman Legends, sans oublier les 
portages PlayStation 4 et Xbox One, tout en coordonnant 
l'équipe en charge de la version PC. En tant qu'associate 
producer, son objectif est de faire en sorte que l'équipe 
de programmation possède les bons outils pour travailler. 
Loccasion de nous arrêter un instant sur ce métier assez 
méconnu de l’industrie. Hanane Sbai nous explique: «Je 
suis là au quotidien pour voir comment l’équipe avance, les 
difficultés qu’elle peut rencontrer, les solutions que je peux 
apporter. Je fais souvent l’analogie avec l’industrie automo- 
bile, en ce sens qu'on laisse vraiment le processus créatif 
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s'emballer au début, mais après, il faut bien que cela cadre 
avec le marché et la stratégie de la société. De toute façon, 
pour créer, on a besoin de cadre, sans quoi on peut itérer 
pendant des lustres. » 


S'occuper de la production, c’est donc coordonner 
l'équipe de production et donner les bonnes impulsions 
aux personnes œuvrant sur le projet. Mais le producer doit 
aussi gérer le budget de son jeu, comme le précise Hanane 
Sbai: « J'ai rarement une enveloppe fixe pour tout un pro- 
jet. C’est surtout à mon équipe et moi d'arriver avec des 
prévisions réalistes, la seule chose qui nous guide étant la 
date de sortie. Généralement, on peut dépasser le montant 
initial si on estime que le jeu en a besoin pour gagner en 
qualité. » 


Pour Hanane Sbai, travailler dans le milieu du jeu vi- 
déo est une vraie aubaïine. « Aujourd’hui, c’est rare de bos- 
ser dans une industrie qui procure du plaisir. Enfin, il en 
existe d’autres, plaisante-t-elle avant de poursuivre. Le jeu 
vidéo, qui représentait une part infime des activités cultu- 
relles à ses débuts, a désormais une vraie place dans la so- 
ciété. C’est assez fou de se dire qu'il a suffit de seulement 
une cinquantaine d'années pour en faire un objet culturel 
de masse. C’est une industrie que j'apprécie parce qu'elle 
incite à se renouveler constamment, et ça me fait vraiment 
quelque chose de me dire qu'on travaille sur des jeux qui 
ont pour but de rendre les gens heureux. » 
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Chapitre 8 


Si le dernier niveau d’Origins a marqué son monde, ap- 
puyant l'intention des concepteurs de marier gameplay 
et musique, envie née au moment du développement de 
Beyond Good & Evil, Rayman Legends pousse clairement 
le concept encore plus loin. À la fin de chaque monde, en 
effet, un niveau musical complet attend le joueur. Contrai- 
rement à ce que l'on pourrait croire, leur intégration au jeu 
s’est faite un peu à l'instinct. En fait, l’équipe travaillait sur 
l'éditeur de niveaux ayant servi à créer ceux des challenges 
online. Rangés en fonction de leur difficulté - de facile à 
très difficile -, ces derniers sont générés aléatoirement, à 
partir d'un système de briques mises bout à bout aléatoire- 
ment, pour offrir, chaque jour, l’un de ces stages uniques. 
Émile Morel poursuit l’explication pour nous: « Un jour, on 
a eu un rendez-vous éditorial avec la direction à Paris pour 
montrer où on en était dans nos recherches sur le jeu, et 
notamment sur ce système de briques. Le problème est que 
pour pouvoir montrer les éléments du jeu les plus corsés, 
il faut avoir joué assez longtemps. Seuls les level designers 
y arrivaient, et aucun d’entre eux ne pouvait se rendre à la 
capitale à cet instant. On a donc filmé l’un d’entre eux en 
train de jouer dans nos locaux de Montpellier. Puis Michel 
Ancel a eu l’idée de poser une musique rock sur la vidéo, 
puis de synchroniser les actions du héros avec le rythme 
du morceau. Résultat: tout le monde à Paris a trouvé ça 
génial! Michel a donc envoyé un mail depuis la réunion, 
en disant qu'il fallait créer des niveaux musicaux!» Le 
morceau choisi pour cette présentation était Antisocial 
du groupe français Trust. Malheureusement pour les ama- 
teurs de rock, l’utilisation du morceau pour le jeu n'était 
pas possible, pour des questions de droits. Néanmoins, 
d’autres titres prestigieux ont finalement atterri dans la ver- 
sion finale. 


. 


Si Antisocial n'apparaît pas dans lel 
gon Slayer en est quand même inspi 
titres, on recense Castle Rock, Mari 
Gloo, respectivement repris de Black E 
et Woo Hoo des 5.6.7.8's. Émile Mori 
mière fois qu'il a entendu le rendu € 


du morceau de Survivor à la Villa. «U 
et Christophe débarquent, très conten 
“Tiens, écoute ça!” C'était le morcea 
suis dit mais qu'est-ce que c’est que cé 
fait penser à cette reprise barrée d’Ha 
film The Big Lebowski des frères Coer 
s'intègre parfaitement au film. C’est Ie 
ça ne le dénature pas pour autant. Et 
même principe avec cette reprise d’'E 
tionnons aussi Orchestral Chaos, un 
nale d'Héral, et Grannies World Touñ 
de Zand of the Livid Dead de Rayman 


Au niveau des autres candidats re 
sique du film Rabbi Jacob, ou encore 1 
I Know It de LMFAO, que l’équipe va 
Teensie & I Know It, avec les nez des 
en anglais) qui se balançaient en 
On imagine très bien le rendu loufoq 


E LÉGENDAIRE 


d'Origins a marqué son monde, ap- 

concepteurs de marier gameplay 
au moment du développement de 
Rayman Legends pousse clairement 
loin. À la fin de chaque monde, en 
al complet attend le joueur. Contrai- 
urrait croire, leur intégration au jeu 
tinct. En fait, l'équipe travaillait sur 
ant servi à créer ceux des challenges 
ction de leur difficulté - de facile à 
niers sont générés aléatoirement, à 
briques mises bout à bout aléatoire- 
que jour, l’un de ces stages uniques. 
‘explication pour nous: « Un jour, on 
litorial avec la direction à Paris pour 
t dans nos recherches sur le jeu, et 
ème de briques. Le problème est que 
les éléments du jeu les plus corsés, 
longtemps. Seuls les level designers 
d’entre eux ne pouvait se rendre à la 
On a donc filmé l’un d’entre eux en 
s locaux de Montpellier. Puis Michel 
>ser une musique rock sur la vidéo, 
les actions du héros avec le rythme 
: tout le monde à Paris a trouvé ça 
: envoyé un mail depuis la réunion, 
créer des niveaux musicaux!» Le 
cette présentation était Antisocial 
ist. Malheureusement pour les ama- 
tion du morceau pour le jeu n'était 
>»s questions de droits. Néanmoins, 
-ux ont finalement atterri dans la ver- 


: 
d 
{ 
L 
!' 
? 
L 


mm 


Si Antisocial n'apparaît pas dans le jeu, le morceau Dra- 
gon Slayer en est quand même inspiré. Quant aux autres 
titres, on recense Castle Rock, Mariachi Madness et Gloo 
Gloo, respectivement repris de Black Betty, Eye of the Tiger 
et Woo Hoo des 5.6.7.8's. Émile Morel se rappelle la pre- 
mière fois qu'il a entendu le rendu délirant de la reprise 
du morceau de Survivor à la Villa. « Un beau matin, Michel 
et Christophe débarquent, très content d'eux, et me disent: 
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“Tiens, écoute ça!” C'était le morceau en question. Je me 
suis dit mais qu'est-ce que c'est que ce truc? Ça m'a un peu 
fait penser à cette reprise barrée d’'Hotel California dans le 
film The Big Lebowski des frères Coen. La touche flamenco 
s'intègre parfaitement au film. C'est loin de l'original mais 
ça ne le dénature pas pour autant. Et je trouve que c'est le 
même principe avec cette reprise d'Eye of the Tiger.» Men- 
tionnons aussi Orchestral Chaos, une composition origi- 
nale d’'Héral, et Grannies World Tour, un remix du thème 


de Zand of the Livid Dead de Rayman Origins. 


Au niveau des autres candidats recalés, notons la mu- 
sique du film Rabbi Jacob, ou encore le tubesque l’m sexy & 
I Know It de LMFAO, que l’équipe voulait travestir en l'm 
Teensie & I Know It, avec les nez des Ptizètres (les Teensies 
en anglais) qui se balançaient en rythme sur la chanson. 
On imagine très bien le rendu loufoque. 


Le design de ces stages musicaux doit donc se construire 
à partir de la bande-son. Christophe Héral nous détaille le 
processus : « Nous n'avons rien inventé. Disney l’a fait bien 
avant nous, avec Fantasia par exemple. J'avais travaillé au- 
paravant sur un projet nommé Ciné Son avec une vingtaine 
d'écoles de cinéma d'animation. Chacune était chargée de 
mettre en image une seule et même musique. C'est très in- 
téressant de voir qu'au final, on a obtenu vingt films dis- 
tincts à partir d'une même source sonore. Personne n'a eu 
la même approche. Et c'était le même principe pour Ray- 
man Legends: je peux penser à quelque chose de précis 
pour la musique, mais le level designer va peut-être partir 
dans une direction visuelle différente de la mienne. C'était 
donc enrichissant pour nous et ça s’est révélé jubilatoire 
pour le joueur. » 


Pour le directeur artistique Jean-Christophe Alessandri, 
le travail sur ces niveaux musicaux a différé des celui effec- 
tué sur des stages plus traditionnels. En effet, le rythme du 
gameplay étant fixé par la durée de la musique, la «ryth- 
mique visuelle » devait suivre la sonore. Il raconte: «Il faut 
exprimer l’histoire du niveau en fonction de la bande-son. 
La mise en scène d’un stage musical doit immédiatement 
avoir de l'impact, du fait de sa durée assez courte. Je pense 


au niveau du château fort, accompagné du morceau Black 


Betty, où l’on voit l'édifice s'effondrer à mesure de la pro- 
gression. On n'a pas hésité à “charger” le visuel, avec la 
bataille en arrière-plan, les flammes à l'écran, etc. C’est un 
peu comme dans un clip musical, il ne faut pas avoir peur 


, 
d'envoyer. » 


Du point de vue du level designer cette fois, Simon Cho- 
quet-Bottani nous confie qu'il ne s'agissait pas des niveaux 
les plus faciles à mettre en place. C'était même un véritable 
casse-tête ! En effet, dans un jeu de plates-formes, même s'il 
est rapide comme peut l'être Rayman, chacun joue à son 
propre rythme. Il faut donc trouver un moyen de caler les 
actions du joueur sur la partie musicale, d'où le scrolling 
forcé. Il faut pourtant, et de façon transparente, que le jeu 
recale le joueur sur le /empo du morceau, sans que celui-ci 


s'en aperçoive. Malin. 


MÉLI-MÉLOMANES 


Si le reste de la bande-son de Rayman Legends est d’une 
fraîcheur imparable, et c’est en partie encore grâce à Chris- 
tophe Héral. Il a encore une fois poussé son amour des ins- 
truments décalés. Il raconte: «On trouve de la bombarde 
sur Medieval Theme [| NDLA : un instrument à vent de la fa- 
mille des hautbois]. Et j'ai remis au goût du jour la vielle à 
roue, un instrument à cordes frottées par une roue en bois, 
et non un archet. J'ai rencontré une joueuse de cet instru- 
ment avant d'écrire une partition. Puis, je l’ai intégrée au 
jeu via un orchestre symphonique. C’est tellement inatten- 
du que j'ai trouvé ça drôle. L'idée de cet instrument vient 
d'un niveau qui a été laissé de côté. On y rencontrait des 
vieilles dames qui marchaient, et Rayman devait leur fabri- 
quer un chemin à mesure qu'elles avançaient ! » 
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re qu'elles avançaient!» 


Il revient ensuite sur sa conception de la musique épique: 
«Aujourd'hui, dès qu'on aborde la notion de musique 
épique, tout le monde pense à des milliards de gens qui 
chantent en chœur! Les types font chanter des stades en- 
tiers de mecs énormes, alors que moi tout seul, ça suffit. 
À mon goût, on uniformise beaucoup trop la création au- 
jourd’hui, que ce soit dans le jeu vidéo ou le cinéma. Tout le 
monde veut faire comme tout le monde. Et plus c’est le cas, 
plus j'ai du travail!» plaisante-t-il à moitié. 


Selon Ancel, Legends a été sauvé par Christophe Héral. 
Le compositeur a en effet réussi à produire des morceaux 
dans des délais très serrés, même en une soirée s’il le fallait ! 
Par exemple, le thème musical entendu lors de la présenta- 
tion à l'E3 a été composé en quelques jours en compagnie 
de David Soltany, ami de Christophe Héral, compositeur, 
sound designer et guitariste strasbourgeois. Joueur et fan 
de la série Rayman, ce dernier vit l'expérience comme une 
aubaine: «Christophe m'a demandé de passer au studio 
afin de travailler sur la musique Grannies World Tour pour 
l'E3, car la musique déjà en place ne collait pas, d’après Mi- 
chel Ancel. Nous avions seulement trois jours pour relever 
le défi et trouver la synchronisation parfaite sur ce niveau 
conçu à la base pour une autre musique! Du coup, Chris- 
tophe avait planché sur un remix de son morceau Land 
of the Livid Dead mais n'avait alors à disposition qu'un 
squelette, qu'il fallait étoffer avec des guitares. Il m'a laissé 
beaucoup de liberté afin de proposer des riffs et des idées. 
J'ai découvert une personne très ouverte et respectueuse, 
qui n'avait pour seul mot d'ordre que la rigolade. Michel 
nous a rejoints au studio le troisième jour afin de donner 
son avis, lui aussi étant musicien et mélomane. Christophe 
a donc sorti la guimbarde et le banjo, ce qui donne au fi- 
nal un morceau assez burlesque. J'espère que les puristes 


du banjo ne m'en voudront pas, j'en ai joué comme d'une 


guitare. Je garde un excellent souvenir de ce moment parce 
que nous étions dans une démarche très saine, productive 
et sans pression. Au final, le challenge fut corsé mais très 
stimulant. » 


David Soltany participe même à deux représentations 
live de Black Betty et Eye of the Tiger à San Francisco et 
Montpellier pour promouvoir le jeu: «C'était fabuleux car 
nous étions une équipe de joyeux lurons, un peu comme 
une bande de potes. Nous avons partagé beaucoup de bons 
moments lors de cette excursion! Je pense à Christophe en 
train de chanter la chanson des Glouglous sur la plage de 
San Francisco, avec un paquet d'algues pas très fraîches 
sur la tête et son ukulélé pastèque. Pendant ce temps, nous 
étions tous derrière en train de faire des chœurs devant les 
yeux médusés des passants. Ça n’a pas de prix! Nul besoin 
de dire que s'ils me demandent de remettre le couvert, quel 
que soit le projet, ils pourront bien évidemment compter 
sur moi. » 


Ces sessions promo délirantes concordent tout à fait avec 


l'esprit déjanté de la série. Et pour rester dans cette am- 
biance décalée, c'est le rappeur Snoop Dogg qui est choi- 
si pour annoncer la sortie du titre sur Xbox One et Play- 
Station 4. Cela change des pubs avec de jeunes surfeurs qui 
urinent dans la neige pour Rayman 3... 


Tout le monde à la Villa connaît le sens de la déconne 
de Christophe Héral. Un jour, alors qu'il travaille à son bu- 
reau, Émile Morel entend tout d’un coup des gens chanter. 
Il se dirige vers la fenêtre qui donne sur la cour et aperçoit 
alors une bonne quarantaine de membres du studio (des 
graphistes, des testeurs, etc.) en train de pousser la chan- 
sonnette! Ils sont dirigés par Christophe Héral, qui avait 
besoin de chœurs pour l'enregistrement de la chanson du 
boss Luchador, un thème en espagnol pour lequel il avait 
écrit des paroles qui ne voulaient absolument rien dire! 
Émile se rappelle pour nous ce bon souvenir: «On avait 
peu de temps et personne sous la main. Du coup, Chris- 
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tophe a réuni le plus de personnes possible pour réaliser 
ces chants ainsi que les encouragements proférés par les 
squelettes. Ça résume assez bien notre méthode de travail 
à Montpellier. Tout le monde est ouvert à la créativité et 
n'hésite pas à mettre la main à la pâte!» Pour l’anecdote, 
Héral avait déjà réuni l’équipe de Beyond Good & Evil pour 
chanter sur le morceau Propaganda. C'est aussi ça, l'esprit 
Rayman! 


Sur Rayman Legends, l'équipe travaille avec un orchestre 
macédonien. Avantages financiers mis à part, cet orchestre 
est située dans une localité que Christophe Héral connaît 
bien: «Il y avait une vraie envie de trouver des gens moti- 
vés, qui jouent avec le cœur, plutôt que d’autres qui joue- 
raient juste pour le cachet. Bon, je dis ça, mais on a aussi 
enregistré avec le Star Pop Orchestra. Et sous un aspect 
peut-être un peu détaché, je sais qu'ils ont aimé bosser sur 
notre projet, car la musique était fraîche et éclatante. Une 
autre solution aurait été d'aller à Londres. C'est une méca- 
nique bien huilée, les studios là-bas, mais les tarifs ne sont 
pas les mêmes, évidemment. On sait néanmoins qu'on en- 
registre plus vite et qu'on aura moins de choses à dérusher. 
En Macédoine, on enregistre beaucoup moins et on fait 
beaucoup de prises. » 


Au final, Héral s'occupe de toute l'interface et de quatre 
univers, tandis que le compositeur américain Billy Mar- 
tin n’en fait qu'un seul sur cet épisode. Chaque monde du 
jeu a des couleurs orchestrales distinctes, ce qui demande 
un énorme travail. Sans même mentionner l'existence des 
stages musicaux. 


L'EXCLUSIVITÉ D'UN TEMPS 


On l'oublierait presque, mais Rayman Legends devait 
être à l’origine une exclusivité Wii U. Pourtant, les ventes 
décevantes de la machine (aux États-Unis, environ 1,2 mil- 
lion en ont été écoulées en 2013, soient quasiment trois fois 
moins que la Xbox 360, pourtant sortie depuis bien plus 
longtemps), ses ventes décevantes ont certainement poussé 
Ubisoft à envisager une sortie sur d’autres supports. Tant 
pis pour le gameplay asymétrique spécifique à la console 
de Nintendo. 


En interne également, le report du jeu est difficile à en- 
caisser pour l’équipe de Montpellier Émile Morel raconte 
la situation: «Ça a été un peu dur lorsqu'on a appris le re- 
port du jeu sur les autres supports, le titre étant quasiment 
fini [NDLA: il avait été envoyé le jour même à Nintendo 
pour la première soumission]. On a travaillé d’arrache-pied 
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pour arriver au résultat souhaité, en temps et en heure, et 
lorsqu'on a appris ce report, on était en droit de se deman- 
der si le moral de l'équipe allait suivre. Certains auraient pu 
partir sur d’autres projets, par exemple. En fait, on a eu une 
bonne semaine de flottement vu qu'on venait de prendre un 
coup sur la tête. Mais très vite, on s’est aperçu qu'il fallait 
prendre ceci comme une opportunité. Différentes choses 
n'avaient pas pu être intégrées au jeu, et on avait enfin la 
possibilité de les mettre. C’est d'autant plus génial que cela 
a permis de souder davantage l’équipe en interne. » 


Le report du jeu engendre également de nombreuses 
réactions sur Internet, notamment de fans frustrés qui 
s'étaient procurés la Wii U pour ce titre. D’autres entendent 
manifester leur soutien à Michel Ancel et son équipe. Deux 
d'entre eux vont même aller leur rendre visite à la Villa, 
brandissant des pancartes pour faire part de leur regret 
quant au report. 
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La sortie sur un plus large éventail de supports est alors 
fixée à la fin du mois d'août, ce qui offre à l’équipe six mois 
de plus pour rajouter du contenu au titre. Durant ces six 
mois de développement supplémentaires, l'équipe se pose 
d'abord la question de la possibilité d'intégrer du online, 
mais les problèmes techniques sont alors insurmontables. 
En fait, cela ne marchait pas du tout car pour ce type de 
platformer, il faut absolument des sauts à la frame près. Il 
aurait donc fallu opter pour un jeu prévu nativement pour 
le online. Mais là, ce n'était pas le combat que l'équipe vou- 
lait mener. En revanche, Ancel et ses collègues profitent de 
cette période pour rajouter des boss, réalisés en 3D. Une 
feature qui confère une impression de profondeur à la di- 
rection artistique, comme le rapporte Émile Morel: «Tout 
d'un coup, on se retrouve avec un énorme ennemi qui passe 
“devant” et “derrière” les héros, on n’a plus l'impression 
d'être dans un jeu strictement en 2D. Ce qui est dingue, c'est 
qu'on a dû donner un traitement visuel 2D sur les boss. Le 
but était de peindre leurs textures comme s’il s'agissait de 
2D, pour qu'ils ne jurent pas avec le reste du jeu. » 


En plus de ce travail sur les boss, de nombreux niveaux 
dits Invasion sont ajoutés. Le game designer poursuit 
son explication: «On voulait reprendre l’idée des niveaux 
contre-la-montre d’Origins mais en enrichissant la formule. 
Le fait de devoir rejouer les mêmes stages en time attack 
manquait clairement de richesse, selon nous. On voulait 
un truc marrant pour ce mode, et on a opté pour le coup 
des Ptizêtres attachés à leurs fusées, histoire de les torturer 
un petit peu. D'ailleurs, l’idée des niveaux Invasion n'aurait 
pas pu germer pendant la première phase de développe- 
ment car tout est ici basé sur de la réutilisation. En d’autres 
termes, on prend tous les éléments composant les différents 
mondes pour les inclure dans des stages déjà existants, 
changeant ainsi leur topographie. Et ce travail de level de- 
sign ne pouvait être accompli qu’une fois le reste terminé. 
Il nous fallait d’abord connaître les fonctionnements des 
ennemis, des plates-formes, etc. Ensuite, ce n'était que de 
la créativité pure et dure. Au final, cela a été assez rapide 
à réaliser. On a demandé à deux ou trois levels designers 
de lancer des prototypes et au bout d’une semaine, une de- 


mi-douzaine de niveaux étaient déjà prêts. » 


En outre, l’équipe est contente de pouvoir rajouter des 
classements en ligne. Sur Rayman Origins, elle a remarqué 
que des joueurs filmaient leurs performances dans les ni- 
veaux contre-la-montre, avant de les poster sur Internet. 
Certains ont même réalisé des vidéos en écran splitté pour 
comparer les runs des uns et des autres. Il fallait donc que 
les joueurs puissent faire de même dans Legends, d’où l’ap- 
parition de learderboards. 


Émile Morel nous raconte: «Pour l’anecdote, nous 
avions d’abord sorti une application sur Wii U afin de s’ex- 
cuser du mieux possible du report du jeu. Les testeurs pas- 
saient beaucoup de temps à essayer les niveaux et à faire 
des scores. Une fois, on s’est même fait un championnat 
en interne à la Villa. Toute l’équipe s’est alors mise sur le 
challenge du jour, le gagnant remportant une figurine de 
Sam Fisher [NDLA: le héros de Splinter Cell, une autre sé- 
rie d'Ubisoft|, si mes souvenirs sont bons. On est tous restés 
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le mode Kung Foot permet de s'éclater 
git ni plus ni moins que d'un jeu de foot 
deux équipes s'affrontent pour marquer 
ffes à la fois pour calmer les adversaires, 
bonnes trajectoires à la balle. L'origine de 
nte à la fête de fin de projet de Rayman 
avaient en effet concocté en secret un 
spécialement pour l'occasion. Ils avaient 
en en modifiant un peu les contrôles et en 
auts. Dans ce prototype, ils avaient même 
lotes. On voyait par exemple Michel Ancel 
t était marqué. Ce mini-jeu a rencontré un 
notamment auprès des femmes et copines 


in d'enthousiasme: «À partir de là, on 
‘inclure le mini-jeu dans Legends coulait 
. On l'a laissé dans un coin car on avait 
les cartons qu'au final, celui-ci n'en était 
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nce à ressortir le Kung Foot lors de nos 
prenaient même sur leur temps libre pour 
carrément des championnats à la Villa, 
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ir intégré, tant les gens semblent prendre 
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tard au boulot, et quand je suis parti vers minuit, Michel 
était encore là à essayer de battre le numéro un. Résultat, 
il a fini second...» Anecdote mise à part, on a vu que cela 
marchait bien. Le jour où on a sorti la Challenge App sur 
Wii U, on s’est connecté au bout d’une heure et on a com- 
mencé à voir des scores hallucinants. On a d’abord cru à 
des bugs mais non, c'étaient bien des joueurs très doués qui 
explosaient les records de nos testeurs. Inutile de préciser 
que c'est absolument gratifiant de voir les gens s'approprier 


et maîtriser notre jeu mieux que nous!» 


LA GESTION DE LA MARQUE 


Une marque, ça s'entretient. Et dans le cas de Rayman, 
difficile de la rendre populaire auprès des joueurs quand 
huit ans ont par exemple séparé Rayman 3 de Rayman 
Origins. À ce niveau, la différence avec une icône comme 
Mario saute aux yeux. Un constat que partage Michel An- 
cel, et qu'il tente d'expliquer: «Le succès de Mario est dû à 
plusieurs facteurs. D'abord, les jeux sont de grande qualité, 
c'est indéniable. Ensuite, il existe une continuité entre les 
épisodes, aussi bien en 3D qu'en 2D. Mais surtout, quand 
un Mario sort, il y a de la pub partout, c'est phénoménal! 
La marque est connue de tous, mais le marketing est tou- 
jours imposant. On a des affiches publicitaires partout, des 
pubs dans les magazines, de nombreux jouets, etc. Nous, 
on arrive derrière avec notre Rayman que le grand pu- 
blic ne connaît pas, ou peu, et en plus, on n’a pas de pub» 
plaisante-il. 


Et après la sortie de Legends, il a donc fallu redoubler 
d'efforts pour appuyer la communication autour du jeu. 
Nicolas Bouchet est responsable de la marque Rayman 
au niveau international. Il nous explique son travail: «Je 
m'occupe de créer des assets avec les équipes montpellié- 
raines en collaboration avec Michel Ancel. Les trailers sur 
lesquels on travaille sont diffusés sur Internet ou lors d’évé- 
nements type E3 ou Paris Games Week. L'équipe est égale- 
ment en charge de tout ce qui touche à la communication 
visuelle, et il nous arrive de travailler avec un artiste mar- 
keting, spécialisé dans la 2D ou la 3D, sur la réalisation de 


screenshots. » 


Nicolas Bouchet est également en charge de tous les car- 


nets de développeurs. Par exemple, celui réalisé sur Chris- 
tophe Héral a nécessité un certain travail en amont avec un 
community manager de l’équipe marketing: «On prépare 
nos questions avec l’idée de faire ressortir ce qui est inté- 
ressant à raconter dans le processus créatif de Rayman: 
“Pourquoi des niveaux musicaux dans Rayman Legends ?”, 
“Qu'est-ce qu'apporte la musique dans l'univers du jeu ?” 
On réfléchit également à ce qui pourrait être intéressant 
du point de vue du joueur en se penchant sur le rôle des 
game ou level designers. Une partie de mon travail consiste 
à vraiment communiquer sur les différents corps de métier, 
les consommateurs étant assez friands de cela. » 


À propos du trailer diffusé pour l'E3 2013, Nicolas Bou- 
chet a travaillé avec Akama, un studio spécialisé dans la 
réalisation de vidéos d'animation, et avec l'équipe de Michel 
Ancel. Le but était de transmettre l'énergie de l’univers 2D 
de Rayman dans un trailer 3D, ce qui a plutôt bien fonction- 
né d’après les retours du public. «On se doit d’avoir un dis- 
cours adapté à tous les pays, les cultures étant évidemment 


se 


différentes. On essaie par exemple de proposer des blagues 
et des références universelles, afin que tout le monde com- 
prenne notre message. Le packaging est aussi différent en 
fonction du pays. En Orient par exemple, l'aspect pure- 
ment plates-formes et le mode coopératif ont été davantage 
mis en avant, contrairement à l'Occident, où on a davan- 
tage misé sur les aspects légendaires et héroïques du jeu. 
Quant à l'humour, on n'avait pas envie de reproduire celui 
des Lapins Crétins, très fort dans la parodie. Avec Rayman, 
l'humour passe plus par l'univers ou les situations, d'où la 
mise en scène marrante du trailer E3, dans lequel Rayman, 
prisonnier d'un crapaud, est secouru par la fougueuse Bar- 
bara. C'était en plus un moyen tout trouvé pour introduire 
ce nouveau personnage féminin au public. » 


Il est donc primordial pour l'éditeur de savoir communi- 
quer sur sa marque. Ainsi, la polyvalence du personnage, 
autant dans les genres exploités que dans les supports sur 
lesquels il est sorti, ne facilite pas la tâche lorsqu'il s’agit 
de déterminer son identité. Pourtant, le vecteur primordial 
reste le jeu en lui-même. 


UNE APOTHÉOSE! 
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UNE APOTHÉOSE! 


Les aventures de Rayman, Barbara et tous leurs amis 
ont une fois de plus démontré qu'il était encore possible 
en 2013 de proposer un jeu somptueux, en 2D. LUBlart 
Framework a lui aussi encore prouvé sa valeur, et a lar- 
gement évolué depuis son utilisation dans Origins. Il est 
maintenant temps pour le moteur créé à Montpellier d'être 
utilisé dans d’autres productions en 2014, comme Soldats 
Inconnus: Mémoires de la Grande Guerre ou encore Child 
of Light. Le platformer coloré d'Ubisoft s'est même vu ré- 
compensé par le prix du meilleur jeu sur console de salon 
au Paris Games Awards, ainsi que par celui de la meilleure 
bande-son -— Christophe Héral ayant même été nommé 
aux Game Audio Network Guild Awards de San Francisco 
pour son travail, alors que l'association est pourtant plus 
prompte à récompenser des blockbusters connus du public 
américain comme God of War ou Gears of War. 


Pour Serge Hascoët, Rayman Legends demeure «joyeux 
et jouissif à la fois!». Il explique: «C'est vraiment l'abou- 
tissement de ce que j'aime dans les jeux de plates-formes. 
Quand j'ai essayé les niveaux musicaux de Legends avec 
ma fille, j'avais juste envie d'appeler Michel pour le remer- 
cier.» Du plaisir à l’état pur, pour tout le monde. Et si Ray- 
man, sans s’en rendre compte, avait finalement trouvé son 
accomplissement ? 


Une companion app - une application gratuite destinée aux ta- 
blettes qui permet de prolonger l'expérience d'un jeu, à l'image de 
celle développée en parallèle d'Assasin's Creed IV - a failli voir le jour 


pour Rayman en 2013. Hélas, les délais à tenir n'ont pas permis d'aller 
dans cette voie. Selon Hanane Sbai, dans le futur, «il semble inévi- 
table d'avoir un jeu cross media avec une manière de jouer à chaque 
fois adaptée au support ». 


LA RAYMANIA 
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1 — LES COMPILATIONS ET LES SP/W-OFFS | DES EA  RAYMA 


Une licence qui marche donne parfois lieu à différents spin-offs, souvent dans des genres totalement différents de celui de 


e. _e e e e RE. lb 4 Pour Ceux 
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oixante nouveaux Stages conçus 
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sont inclus, ainsi qu'un making-of : 
de Rayman 2: The Great Escape 
permettant d'en apprendre plus sur 
son univers, sa production et sa 


réalisation. 


Plates-formes - PC - 1999. 


RAYMAN M / 
RAYMAN ARENA vs 


« Rayman M, c'est à cause de moi. Je suis un vrai fou. Le multijoueur sur 


Là où cert: 
Supports p 


Assassins Creed ou Splinter Cell, c'est de ma faute également. Sérieusement, cie Ray 
on peut avoir des rêves et se dire: un jeu de course-plates-formes en multi, | s 4 
ça donnerait quoi? Ça donne Ravman M.» Cette confession, nous la devons PI ays lat at . 
à Serge Hascoët, qui la fait le sourire aux lèvres. à Statio : À 
Selon Michaël Janod, Serge Hascoët voulait proposer «son» Mario Kart. Il é node . 
est en effet particulièrement fan de ce jeu. Il nous explique: «J'ai un respect N Se rain 
éternel pour Nintendo et Super Mario Kart. Je trouve que l'intelligence qu'il à buse» d 
y a pour faire ce jeu est hallucinante. Quand on y regarde de près, on se | tiche “. : à 
rend compte que ce n’est pas un jeu de course mais plutôt un FPS dans les Gi noñcie 4 
contrôles. Le fait de piloter n'est qu'une illusion, qu'une animation. Ce qu'on Contrelon 
contrôle réellement est la caméra car cela reste la meilleure façon de piloter d . 

pour un grand nombre de joueurs. Donnez un SEGA Rally à un néophyte: 3 Course pl] 


il va sûrement valdinguer de gauche à droite. Donnez-lui SMK et ça ira tout 
seul en termes de maniabilité. Ce titre est vraiment pensé pour les joueurs. » 


Concrètement, le joueur avance à pied avec l’un des personnages et selon le mode, il 
doit vaincre ses adversaires, tirer sur des papillons, voire récupérer des Lums. Les tra- 
cés sont loin d'être monotones, de nombreux raccourcis étaient planqués afin de grat- 
ter de précieuses secondes. Serge Hascoët évoque brièvement les difficultés du projet: 
«On a connu pas mal de contraintes avec ce projet. Comme on ne conduit pas réel- 
lement un véhicule, il est difficile de transmettre de vraies sensations de vitesse, de 
dérapage, d'inertie, ou d'inclure une réelle profondeur dans le pilotage. » 

En outre, des arènes de combat permettaient de s'affronter entre amis, dans la 
plus pure tradition des Doom:-like, comme les joueurs disaient alors. Chumour 
propre à la série se retrouve jusque dans le choix des modes, le plus marrant étant 
vraisemblablement Capture the Fly une version raymanisée du classique Capture de 
drapeau. Ici, il faut dégoter une mouche et la garder en évitant soigneusement les 
rafales ennemies. Michel Ancel, qui n’a pas directement participé au projet, regrette 
un peu que le potentiel du jeu n'ait pas davantage été exploité: «Sur le papier, ça 
paraît bien d'étendre l'univers de Rayman à d’autres genres. Mais quand tu te dis 
que l’on a à peine le temps de développer nos jeux de plates-formes... Rayman M 
n'est pas un mauvais jeu. Disons que par rapport à son potentiel, on aurait souhaité 
créer quelque chose de plus développé. J'ai un peu de frustration de ne pas avoir 
réussi à en faire quelque chose de vraiment bien. » 

Enfin, rappelons que le jeu s'appelle Rayman Arena aux États-Unis afin d'éviter la 
confusion avec la lettre M, synonyme d'avertissement de rigueur pour un contenu 
Mature («adulte»). 


Course, combat - PS2, GameCube, Xbox, PC - 2001 
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RAYMAN RUSH 


Là où certains portages se font sur des 
supports plus puissants que celui d'ori- 
gine, Rayman Rush emprunte lui la voie 
opposée. Le titre est en effet une conver- 
sion de Rayman M destinée à la Play- 
Station première du nom. Au passage, le 
mode Combat n'a pas été conservé, et on 
se retrouve uniquement avec la partie 
«course» du logiciel. Une version moins 
riche en termes de contenu donc, qui bé- 
néficie néanmoins de l'ajout d'un mode 
Contre-la-montre. 


Course - PlayStation - 2002 


RAYMAN 
10TH ANNIVERSARY 


Rayman 10th Anniversary tient moins du spin- 
off que de la compilation, à vrai dire. D'ailleurs, 
son contenu diffère en fonction du support. 
La mouture Game Boy Advance est la moins 
fournie du lot puisqu'elle regroupe seulement 
Rayman Advance et Rayman 3. La version 
PlayStation 2, elle, se montre mieux lotie, avec 
Rayman M, Rayman Revolution, ainsi que 
Rayman 3. Enfin, les joueurs PC ont droit au 
pack le plus complet, le logiciel Rayman 3 Print 
Studio étant inclus en plus. Fruit du travail du 
studio Focus Multimedia, ce dernier permettait 
d'imprimer des cartes de bienvenue, des auto- 
collants ou encore un calendrier 2003-2004, 
entre autres. Précisons que pas mal de décors 
et de personnages étaient issus de Rayman 3: 
Hoodlum Havoc. Une sorte d'application avant 
l'heure tout à fait appréciable pour les fans, qui 
se trouve désormais pour une bouchée de pain 
sur la Toile. 


Compilation, plates-formes, course, tir — 
PC, PlayStation 2, Game Boy Advance -— 2005 


COMPILATION FLASH 


Pour être complet, il convient de mentionner l'existence de plusieurs jeux Flash disponibles 
sur Internet en rapport avec l’univers de la série. Citons Globber, un mini-jeu inspiré de 
Frogger; célèbre jeu d'arcade de Konami sorti en 1981, où Globox devait traverser une route 
et une rivière comme dans son modèle. Plus original, Rayman vs. Cullcut est un typing 
game dans lequel le joueur doit empêcher Rayman de se faire gober par un Cullcut en bas 


de l'écran. Pour éviter la mâchoire géante de cette bestiole métallique aperçue notamment 
dans Rayman M, il fallait taper rapidement sur son clavier les mots qui apparaissent, sans 
faire de faute. Quant à Rayman Slap Flap & Go, il sert de mise en bouche à Rayman Ori- 
gins puisque les environnements et ennemis y sont similaires. Le but est d'envoyer valdin- 
guer Globox avec un coup de poing de Rayman le plus loin possible, en détruisant le décor 
quand c’est possible et en ramassant des Lums en chemin. 


[Chapitres] 


2 —- RAYMAN SUR CONSOLES PORTABLES : DES PORTAGES AVANT TOUT 


Siles spin-offs ont permis à Rayman de voguer vers d’autres océans, les consoles portables semblaient davantage destinées 
à offrir des portages de jeux de salon. C’est toujours mieux que rien, après tout. Cela dit, on remarque néanmoins la 
présence de quelques jeux exclusifs, à condition de ne pas être allergique aux lapins. Voyons cela en détail. 


RAYMAN 


Jouable en n 
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Le premier jeu nomade de la série n'est 
ni plus ni moins qu'une adaptation relati- 
vement efficace du Rayman originel. Les 
phases de plate-forme restent agréables, 
et le combat final contre Mister Dark est 
assez épique. Cependant, les limites tech- 
niques du support obligent l’équipe à enle- 
ver de nombreux boss, ennemis et niveaux. 
Les possesseurs de Nintendo 3DS ont pu 
mettre la main dessus fin mai 2012, le titre 
étant disponible sur l'eShop de la machine. 


Plates-formes - Game Boy Color - 2000 


RAYMAN ADVANCE 


Qui dit nouvelle console portable dit nou- 
velle adaptation du Rayman d'origine, le 
portage étant réalisé à partir de la version 
PC. Disponible depuis le 22 juin 2001, soit 
le jour de lancement de la Game Boy Ad- 
vance en Europe, Rayman Advance voit 
son nombre de niveaux revu à la baisse 
afin de s'adapter au support, et une dif- 
ficulté réajustée pour ne pas frustrer les 
jeunes possesseurs de la machine. On dé- 
bute donc la partie avec quatre points de 
vie au lieu de trois, et dont le maximum 
peut grimper jusqu'à six au lieu de cinq. 


Plates-formes - Game Boy Advance - 2001 


RAYMAN 2 FOREVER / 
RAYMAN 2 : 


Sans surprise, Rayman 2 Forever est le 
portage Game Boy Color de Rayman 2: 
The Great Escape. Attention à ne pas le 
confondre avec la compilation du même 
titre sortie deux ans auparavant sur PC. 
Le titre s'en sort graphiquement avec les 
honneurs. 

Miracle de la technologie, il n'y a plus de 
système de mots de passe mais bien trois 
fichiers de sauvegarde. Cette version a été 
développée par le studio d'Ubisoft Milan, 
avec une petite équipe d'environ quinze per- 
sonnes. Jean-Marc Geffroy, lead artist sur 
Rayman, revient sur cet épisode: «On s'est 
appuyé sur des recherches de Michel Ancel 
au début. Le jeu a été fait avec une équipe 
totalement novice. Il a donc fallu leur ap- 
prendre à travailler au pixel. Et quand on 
dispose de seulement quatre couleurs par 
bloc, il faut absolument choisir les bonnes! 
Les contraintes techniques de la Game 
Boy Color étaient parfaites pour accueillir 
un personnage comme Rayman. Je trouve 
qu'on a réussi à avoir un niveau d'anima- 
tion vraiment (Op. » 

L'homme avouera que Metal Slug était à 
cette époque une très grande référence gra- 
phique pour la série. Précisons qu'il était 
impossible pour l'équipe de reprendre les 
assets de Rayman sur PlayStation. Cela 
dit, elle s'en est bien inspirée en termes de 
design, d'univers… 


Plates-formes - Game Boy Color - 2001 
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RAYMAN 3 


Jouable en multi de deux à quatre grâce 
au câble GBA, Rayman 3 offre en outre 
la possibilité de débloquer des mondes 
supplémentaires à partir du jeu Ga- 
meCube du même titre. La recette reste 
inchangée, avec un moteur coloré et des 
séquences de plate-forme bien calibrées. 
Mystère des bundles, le jeu est sorti avec 
Winnie the Poohs Rumbly Tumbly Ad- 
venture sur le sol européen. Rappelons 
enfin l'existence d’un portage anecdotique 
sur N-Gage, la console de Nokia sorti en 
2003, qui faisait aussi office de téléphone. 


Plates-formes - Game Boy Advance, 
N-Gage - 2003 


RAYMAN 3D 


Rayman 3D est un autre remake de Ray- 
man 2: The Great Escape. Cette fois, le 
titre intègre la 3D autostéréoscopique 
pour immerger davantage le joueur dans 
l'aventure. Qui plus est, les contrôles 
sont plus agréables que six ans plus tôt 
sur la DS première du nom. On dirige 
désormais le héros grâce à un vrai stick 
analogique et non via l'écran tactile. Inu- 
tile de préciser que cette version éclipse 
la précédente. Rappelons que le jeu est 
ressorti aux États-Unis au format déma- 


térialisé en février 2013. 


Plates-formes - Nintendo 3DS - 2011 


RAYMAN DS 


Disponible au lancement de la console, 
Rayman DS est en fait un remake de 
Rayman 2: The Great Escape. Un moyen 
comme un autre pour Ubisoft d’être une 
fois de plus présent lors de la période de 
lancement d’une nouvelle machine. Pour 
l'occasion, les contrôles du personnage 
s'effectuent via l'écran tactile. Il faut hélas 
reconnaître qu'il n'est pas toujours évident 
de diriger le bonhomme de cette manière. 
Reste une réalisation globale très colorée 
qui fait plaisir à voir 

Pour Michel Ancel, les portages iOS et 
3DS de Rayman 2 sont clairement des dé- 
ceptions: «Ce sont des mauvais portages, 
sans aucune amélioration. Je trouve ça 
vraiment opportuniste. J'ai beau posséder 
la propriété intellectuelle de la marque, 
je ne peux pas empêcher certains choix 
d'être faits. Il faut faire attention à ce 
genre de choses qui, heureusement, ne 
sont pas arrivées souvent. » 


Plates-formes - Nintendo DS - 2005 


NINTEND: 
INTENDEDS. 


NINTENDODDS 


RAYMAN : 
HOODLUM'S REVENGE 


Rayman: Hoodlums Revenge est l'épisode du 
changement, ne serait-ce que visuellement. 
Cette suite directe de Rayman 3: Hoodlum 
Havoc opte pour une vue isométrique afin de 
simuler la 3D et ses effets de profondeurs. Le 
scénario va à l'essentiel, Rayman devant se- 
courir son ami Globox. Le joueur peut incar- 
ner l’un ou l’autre, voire carrément les deux 
en même temps selon les niveaux. 

Les combats contre les boss se montrent plai- 
sants, et la présence de nouveaux powerups 
comme une super-vitesse, une résistance au 
feu, etc., est bienvenue. Globox, de son côté, 
se montre trouillard comme à son habitude, à 
moins qu'il n'ait ingurgité du jus de prune au 
préalable. Dans le détail, le principe des com- 
bos de Rayman 3 est en partie repris: plus on 
élimine d’ennemis à la suite, plus le score du 
joueur est élevé. Enfin, les thèmes musicaux 
s'avèrent relativement entraînants bien qu'un 
peu répétitifs. 


Plates-formes - Game Boy Advance -— 2005 


RAYMAN CONTRE 
LES LAPINS CRETINS 


Voici le premier jeu avec les Lapins Crétins sur 
console portable. La formule de base du Rayman 
type est inchangée, avec de la plate-forme 2D par- 
ticulièrement colorée. L'originalité du titre réside 
dans l’utilisation de tenues (punk, rock, etc.), qui 
confèrent au héros divers pouvoirs temporaires 
comme poser des carottes pour attirer les la- 
pinous, faire un saut pilon, etc. La version Nin- 
tendo DS, elle, comprend treize niveaux, répartis 
en trois genres distincts: plate-forme, mini-jeu et 
course à pied. 


Plates-formes - Game Boy Advance, DS — 2006 


RAYMAN CONTRE 
LES LAPINS ENÇORE 
PLUS CRETINS 


Sorti en même temps que la mouture 
de salon, Rayman contre les Lapins 
ENCORE plus Crétins reprend le ga- 
meplay mis en place l'année précé- 
dente dans le premier opus portable, 
Anciennement appelé Rayman contre 
les Lapins Crétins 2, le titre propose 
donc une bonne dose d'action et de 
mini-jeux (trente-cinq pour être exact). 
Nintendo DS oblige, l'écran tactile 
est parfois sollicité pour réussir les 
épreuves. Malgré son nom dans le 
titre, Rayman se montre quasiment 
absent de cet épisode. 


Plates-formes - DS - 2007 


RAYMAN PROD’ PRÉSENTE : 
THE LAPINS 
CRÉTINS SHOW 


Disponible également sur Wiüi, Rayman 
Prod’ présente: The Lapins Crétins Show 
a la bonne idée de proposer des mi- 
ni-jeux différents de ceux de la version 
de salon. Cette mouture portable tire re- 
lativement bien parti des fonctionnalités 


de la console double écran de Nintendo. 
Néanmoins, le multijoueur se veut plus 
limité qu'avant puisqu'il n'est praticable 
qu'à deux, au lieu de quatre. 


Plates-formes - DS - 2008 
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RAYMAN GOLF 


Dur de balancer un swng sans avoir 
de bras. Et pourtant, le héros d'Ubi- 
soft se prend pour Tiger Woods dans 
Rayman Golf, un soft qui propose un 
parcours de dix-huit trous et une pa- 
noplie de treize clubs différents pour 
en venir à bout. Optant pour une vue 
de dessus comme dans les jeux de golf 
ur NES, le titre permet au joueur 
de gérer la puissance et la direction 
de ses coups via l'écran tactile. Seuls 
deux modes sont prévus: Entraîne- 
ment et Tournoi. 


Sport - Android — 2002 


RAYMAN KART 


3 — LES JEUX SUR TÉLÉPHONES : QUAND RAYMAN DEVIENT SPORTIF 


En dehors des très bons Rayman Jungle Run et Rayman Fiesta Run, les smartphones et tablettes n’ont pas accueilli beaucoup 
de j jeux à l'effigie du héros d’Ubisoft. II faut se tourner du côté des États-Unis pour avoir davantage de choix. Cette petite 
récap’ devrait permettre d'y voir un peu plus clair. 


RAYMAN BOWLING 


La mascotte d'Ubisoft peut se prendre 
pour The Dude, le héros du film The 
Big Lebowski, dans Rayman Bowling, 
un jeu au feeling terriblement arcade. 
Si une piste classique est bien pré- 
sente, d'autres sont beaucoup plus 
fantaisistes. Rayman doit par exemple 
éviter des rochers traversant la piste, 
ou encore des flammes et autres pièges 
pouvant annuler le coup. Niveau ga- 
meplay, une jauge permet de gérer la 
puissance et la précision des lancers. 


Sport - Android - 2002 


Rayman Kart est un clone de Super Mario Kart, l'aspect multijoueur en moins. On choisit 
donc l’un des six personnages (Rayman, Globox, etc.), chacun ayant un pouvoir spécial 
et des statistiques propres. Le contenu se montre tout à fait correct puisque trente-deux 
courses et cinq modes différents sont présents. Quant à la maniabilité, elle s'avère relati- 


verment correcte. 


Course - Android - 2009 


RAYMAN 2: 4 RAYMAN S’INVI 
THE GREAT ESCAPE : k Avoir de nombreuses licences 


d’univers complètement différe 


Disponible sur iPhone et iPod Touch, ce remake mobile de Rayman 2: The re re 

Great Escape s'en tire avec les honneurs en termes de réalisation 3D, mais le ENTRER EN MU, "5 SON ENERGIE 
gameplay pose problème. En effet, il faut se faire à la maniabilité purement 

tactile, avec un stick simulé sur la gauche de l'écran, tandis que des boutons 

d'action (frapper, etc.) sont émulés sur la droite. Résultat: on est bien loin du 

confort d’une manette avec des sticks analogiques. 


Plates-formes — i0S - 2010 
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RAYMAN 3 


Rayman 3 n’est pas du tout un portage du même jeu puisqu'il comprend seule- 
ment neuf niveaux dont un bonus. Afin de s'adapter à l'écran des téléphones, le 


titre opte pour un gameplay vertical. Rayman doit faire face à cinq types d'en- 
nemis différents tout en prenant soin de collecter les Lums jaunes dans chaque 
stage. Lanimation demeure fluide et la patte graphique colorée, comme souvent 


dans la série. 


Plates-formes — Android — 2003 
Sport - Wii - 


4 - RAYMAN S’INVITE DANS D’AUTRES JEUX VIDÉO Lars 


Avoir de nombreuses licences à succès permet de s’essayer à l’art difficile du crossover, qui permet à des personnages 
d’univers complètement différents de se retrouver l’espace d’un jeu. Rayman ailleurs que dans un Rayman, c’est maintenant. 
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ACADEMY OF ASTÉRIX & 
CHAMPIONS : OBÉLIX XXL 2: 
FOOTBALL MISSION LAS VEGUM 


Développé par Ubisoft Vancouver, Acade- D'abord sorti sur PlayStation 2 et PC 
my of Champions: Football met en scène en 2005 puis porté l’année suivante 
divers mascottes et personnages emblé- sur DS et PSP, ce titre parodie de 
matiques de la marque des frères Guille- nombreux héros de jeux vidéo avec, 
mot. On retrouve Rayman en gardien de entre autres, Sonic, Pac-Man et Mario, 
but dans l’équipe Ubisoft United. Altaïr comme la jaquette le laisse entrevoir. 
(Assassins Creed), un Lapin Crétin, Sam Rayman n'est pas oublié puisqu'un des 
Fisher (Splinter Cell), le Prince de Perse légionnaires romains est habillé à sa 
et Jade (Beyond Good & Evil) viennent façon. 
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BEYOND GOOD & EVIL 


Porté en haute ébnnon courant 2011 sur PSN et XLA, \HA Goo & Un. contient une petite 

référence à Rayman. Si le joueur prend en photo un moustique dans le niveau de la fabrique, ilpeut 
lire qu'il appartient à l'espèce des Aedes Raymanis, soit littéralement « moustique de Rayman». 

L'insecte se retrouvait en effet dans a PA de la do see oree 
: Origins et ses phases de shootem up. . 


Aventure, action PlayStation 2, PC, Xbox, GameCube - 2003 
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5 — RAYMAN, AMBASSADEUR DES ENFANTS 


pins msg 


Découvre les droits des enfants sur 
www.raymanzone.com et sur www.unicef fr 


1) MESSAGER POUR L'UNICEF 


Rayman a toujours véhiculé une image positive depuis 
sa création, en secourant régulièrement ses amis dans le 
besoin. Peu de temps avant la sortie de Rayman contre 
les Lapins Crétins en 2006, il est officiellement devenu un 
messager des droits des enfants pour l’Unicef, l’associa- 
tion humanitaire dédiée à l'amélioration et la protection 
des enfants à travers le monde. Ubisoft Montpellier a donc 
créé trois clips vidéo afin d'illustrer le droit à la nourriture, 
le droit d'aller à l’école et le droit de s'exprimer. Un bébé 
Globox privé de chacun de ces droits fondamentaux par 
un Lapin Crétin fait intervenir Rayman pour corriger la si- 
tuation. Rayman soutiendra notamment trois programmes 
parascolaires au Brésil afin de promouvoir la scolarité des 


enfants et les aider à s'épanouir. 


Les aventures en dessin animé 3D 
du célèbre héros de jeu vidéo ! 


2) RAYMAN, LE DESSIN ANIMÉ 


Si Les Lapins Crétins ont cartonné dans une série ani- 
mée diffusée courant 2013, ce ne fut pas le cas de Rayman 
en 1999. Peu de temps avant la sortie de Rayman 2: The 
Great Escape, Ubisoft envisage de produire treize épisodes 
de cette série, qui n'en dépassera finalement pas quatre, 
faute d'audience. Le scénario se déroulait avant celui du 
deuxième épisode de la série, et Rayman était capturé par 
Barbe-Tranchante, le grand méchant de cet opus. En tant 
que prisonnier, il devait participer à des épreuves de cirque, 
mais aussi réussir à prendre la poudre d'escampette avec 
Lac-Mac (qui rappelle Globox par sa couleur bleue), ainsi 
que Cookie et Flip, trois autres détenus. Rigatoni, le pro- 
priétaire du cirque, lance alors l'inspecteur Grub à leurs 
trousses. Si la réalisation en 3D demeurait honnête pour 
l'époque, la qualité du scénario n'était sûrement pas au ni- 
veau de ce que le public était en droit d'attendre. Quoi qu'il 
en soit, les quatre épisodes sont sortis en DVD, et il est aus- 
si possible de les visionner dans Rayman 10th Anniversary. 
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3) LES JEUX ÉDUCATIFS RAYMAN ET LA GAMME UBI KIDS 
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ee L'apprentissage par le biais d’ac- 
« AYMAN tivités ludiques ne date pas d’hier, 

ç TA AA et le monde du jeu vidéo n’est pas 
étranger au phénomène. Mario 
a déjà expérimenté la chose au 
début des années 1990 avec de 
nombreux titres destinés en prio- 
rité aux jeunes joueurs, comme 


Mario Time Machine de Software 
Toolworks. Dans ce titre paru sur Super Nintendo en 1993, 
la mascotte de Nintendo doit mettre la main sur des objets 
historiques dérobés par Bowser et son armée de Koopas. 
Un prétexte amusant qui permettait d'en apprendre 
davantage sur l'histoire en voyageant à travers les âges. 
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UBI KIDS ON THE BLOCK 


Ubi KiD$ Ubi Soil 
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C'est à cette période que 
Rayman se voit décliné en jeux 
vidéo éducatifs. Loin de ne 
sortir qu'un seul produit, noyé 


Deviens champion en orthographe ! 


dans la masse, Ubisoft créé 
carrément la gamme Ubi Kids 
afin de toucher tous les bouts 
de chou en quête de savoir. 


50 dictées 


interactives Ÿ Programmeur sur le projet, 


Orthographe, grammaire, conjugaison Nicolas Chereau revient sur 
les raisons qui ont poussé 
l'entreprise des frères Guillemot à lancer une telle gamme: 
«Je pense que c'est lié à plusieurs facteurs. D'une part, 
Ubisoft, dans sa curiosité, a toujours voulu s'intéresser 
à tout et, d'autre part, Internet n'étant pas encore très 
démocratisé dans les foyers, il s'agissait d’un bon moyen de 


décliner la marque Rayman auprès d’une jeune audience. » 


Ce sont d’abord les tout-petits qui sont concernés avec 
Premiers Clics, destiné aux enfants, de la crèche et à la ma- 
ternelle. On y travaille la mémoire auditive et visuelle, ainsi 
que la reconnaissance des couleurs et des formes. Une sou- 
ris violette orangée ornée d’un Rayman est même fournie 
dans certains packs. Parallèlement à Premiers Clics, Ray- 
man Maternelle propose des activités de calcul, de lecture, 
d'anglais et aussi des initiations à la musique. 


Les petits de quatre à six ans ont aussi eu droit à leur 
accompagnement scolaire avec Rayman Éveil, logiciel sor- 
ti fin 1997, qui faisait travailler leurs méninges avec du 
calcul, de l'initiation à la musique, de l'anglais, de la lecture 
et des jeux d'adresse pour se familiariser avec le tandem 
clavier-souris, ou encore des exercices de logique. 


2 
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Exclusives au support PC, ces activités interactives sont 
regroupées sur deux CD-ROM: celui du magicien, le bleu, 
et le rose de la fée. À noter que le jeu ressortira couplé à 
Rayman Junior CP début 1999 dans Rayman -— Le Coffret 
Éducatif, destiné aux enfants de quatre à sept ans. 


DES PLAYTESTS ADAPTÉS 


C'est à travers Rayman Éveil que Nicolas Chereau touche 
pour la première fois à la licence, après avoir répondu à 
une offre de stage «d'intégrateur» (l'équivalent moderne 
de gameplay programmer), il est embauché dans la foulée. 
Il nous raconte: «Lors de mon arrivée sur Rayman Éveil 
en avril 1997, de nombreuses fiches design détaillaient 
les diverses activités du jeu. Tout était prêt pour lancer la 
production. On disposait d'un outil développé en interne, 
le MultiMedia Engine, ou MM Engine, pour ce faire. 
Nous nous répartissions alors les activités entre mes deux 
collègues gameplay programmers et moi-même. Le jeu est 
sorti six mois plus tard, soit une production assez courte, 
mais intense. Ce fut agréable de travailler au sein d'une 
petite équipe, tout le monde étant vraiment à portée de 
main : les game designers, animateurs et graphistes étaient 
en effet juste à côté. On pouvait donc se permettre de 
nombreux allers-retours pour effectuer des corrections très 


rapidement. » 


Comme nous l’avons vu précédemment, les séances de 
playtests ne font pas encore partie des habitudes d'une telle 
production à cette époque. Pourtant, cette fois-ci, certaines 
ont été mises en place pour bien comprendre les attentes 
et le degré de compréhension des très jeunes joueurs, un 
point capital pour un titre ludo-éducatif. Il faut donc vi- 
ser juste afin que les petits saisissent tout de suite ce qu'on 
leur demande. Nicolas Chéreau nous raconte le contenu 
de ces playstests: «J'ai pu assister à diverses séances de 
playtests. C'était assez marrant car les enfants disposaient 
d’une espèce de grosse trackball pour faire du glisser-dépo- 
ser [NDLA : quand un joueur déplace un élément graphique 
d'un endroit à un autre dans une interface graphique]. 
Lors du développement, on ne comprenait pas forcément 
pourquoi il nous fallait cliquer une fois pour “saisir” un élé- 
ment et une autre fois pour le “lâcher”. C'est en voyant les 
petits faire sous nos yeux que l’on a compris que c'était la 
meilleure façon pour eux d'appréhender la fonction. Pour 
Rayman Éveil, des playtests étaient mis en place avec des 
écoles, et on réalisait aussi des tests en interne, auprès des 
enfants d'employés. Pour le logiciel La Famille Cosmic, 
Yves Guillemot en personne a même fait essayer les jeux 
par ses enfants, pour nous donner ses retours. » 
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RAYMAN POUR 
LES PRE-ADOS 


Cette gamme de logi- 
ciels éducatifs ne se can- 
tonne pas uniquement aux 
plus jeunes. Les «grands » 
ne sont pas en reste, avec 
la sous-série Junior des- 
tinée aux enfants de sept 


à douze ans. Celle-ci comprend Rayman CP. CE1 et CE2, 


qui voient le jour début 1996 sur PC. Chacun propose entre 
500 et 700 questions articulées autour du calcul et de la 
lecture. Le support console n'est cette fois-ci pas délaissée, 
puisque la PlayStation accueillera cette déclinaison Junior 
dès Noël 2000. Le groupe Rayman Junior fait d’ailleurs par- 
tie des tout premiers titres ludo-éducatifs de la machine de 
Sony. En marge des niveaux CP à CE2, un nouveau dédié 
à la classe de sixième est mis à l'honneur et propose des 
épreuves d'anglais, de calcul et de lecture. Précisons éga- 
lement l'existence d'une gamme de logiciels de dictées, du 
CE2 à la sixième. 

L'approche pédagogique se veut à la fois originale et di- 
dactique, grâce à son aspect ludique. Le joueur contrôle le 
protagoniste pour avancer, comme dans un jeu de plates- 
formes classique: il doit, par exemple, faire sauter Rayman 
sur la plate-forme correspondant à la bonne réponse. Le 
héros dispose d'un éventail de mouvements sensiblement 
équivalent à celui du Rayman originel, puisqu'il peut ralen- 
tir sa chute avec ses cheveux-hélico, s’accrocher à des re- 
bords, frapper des ennemis, etc. 


Visuellement, cette gamme de titres restait dans le ton 
des jeux de la licence. Nicolas Chereau précise: «Nous 
avons d’abord repris tous les assets de Rayman premier 
du nom. Ensuite, les personnes en charge des animations 
les adaptaient en fonction des activités proposées. Évidem- 
ment, ils n'ont pas hésité à en créer s’il le fallait mais, glo- 
balement, la direction artistique reste similaire à celle du 
jeu fondateur. » 


D'un point de vue musical, ces jeux éducatifs n'avaient 
qu'un seul sound designer, Ida Yebra, qui a participé à Ray- 
man Éveil et Rayman Dictée. Elle nous éclaire: «On tra- 
vaillait avec des sons produits en externe. Pour le person- 
nage de Rayman, on a dû prendre un nouveau doubleur, 
celui d’origine ne savait en effet pas chanter!» 


Rappelons qu'une petite histoire sert de toile de fond 
à Rayman Junior: Mister Dark a dérobé le Livre de /a 
Connaissance, et il incombe à Rayman de le récupérer. 
L'humour de la série n’est pas en reste, certains tableaux 
de chargements se montrant amusants comme une version 
«raymanisée » de La Joconde. 


Finalement, le pôle éducatif fut fermé, car il n'était pas 
suffisamment viable face à la concurrence grandissante. La 
gamme ludo-éducative a quand même connu les honneurs 
d'une exportation aux États-Unis, le principe du titre s'étant 
évidemment adapté au système éducatif du pays. Ainsi, 
trois niveaux distincts sont sortis: Rayman Junior: Level 1, 
2 et 3. On peut aussi trouver Rayman Brain Games pour 
les enfants de six à neuf ans, soit un logiciel qui proposait 
d'aider à l’apprentissage des mathématiques et de la lecture, 
grâce à soixante niveaux répartis en six mondes différents, 
comme dans le premier Rayman. 
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Le monde de Rayman se caractérise par sa richesse. 
La Croisée des Rêves, territoire surréaliste qui accueille 
chaque aventure du héros sans bras, n'aura de cesse 
d’émerveiller tant il abrite une galerie de personnages hauts 
en couleur. Nous avons sélectionné les plus importants, 
qu'ils soient jouables ou non, bons ou méchants. Petit tour 
de table. 


LA CROISÉE DES RÊVES: 
UN MONDE QUI N’EXISTE PAS 


Tous les personnages présentés évoluent dans un univers 
onirique qui répond au nom de Croisée des Rêves. Il s'agit 
en fait d'un monde rêvé par Polokus, le Bulleur de Rêves, 
autrement dit un environnement qui n'existe que dans les 
songes du vieillard. Tout porte à croire donc que ce monde 
n'existe pas, et que toutes les aventures vécues par Rayman 
et ses comparses ne sont que le fruit des rêves de Polokus. 
Ceci pourrait expliquer que ce monde diffère en partie d'un 
jeu à l’autre. 


4,1 
$,À 


Si le bestiaire a tendance à évoluer d’un titre au suivant, 
certains lieux restent en partie similaires. Ainsi, on note la 
présence d’environnements boisés aussi bien dans Rayman 
(Dream Forest) que dans Rayman 2 (The Woods of Light, 
The Canopy) ou Rayman Origins (Jibberish Jungle). La 
cohérence de lieux de même nature intervient également 
avec les stages «caverneux » : The Caves of Skops dans Ray- 
man, The Caves of Bad Dreams et The Echoing Caves dans 
le deuxième épisode, ou encore The Swinging Caves dans 
Origins. On pourrait citer également les niveaux en mon- 
tagne avec Blue Mountain dans le premier jeu de la saga et 
The Iron Mountains dans Rayman 2. 


Dans la plupart des jeux de la série, le joueur évolue 
sur une carte en 2D, dans laquelle il se déplace de niveau 
en niveau. Seuls Rayman Revolution et Rayman Legends 
s'éloignent de ce modèle, ce dernier proposant plutôt un 
découpage en tableaux (au sens littéral du terme), dans 
lesquels le joueur peut pénétrer, à la manière de Super 
Mario 64. Ce système permet une structure un peu plus 
ouverte et moins linéaire. 
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Rayman Origins 
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RAYMAN 


Première apparition: Rayman (1995) 


Démembrée pour des raisons techniques et esthétiques, la mascotte 
d'Ubisoft bénéficie d'un design facilement identifiable. Son look a tout 
de même évolué entre Rayman, dans lequel le personnage a des contours 
rondouillards et Legends, où il affiche des traits plus allongés. 

Dans le livret de Rayman Origins, il est spécifié que Rayman est né suite 
au tout premier cauchemar du Bulleur de Rêves. À partir de là, le monde 
fut plongé dans l'ombre. Betilla la chef des nÿmphes et ses homologues 
invoquèrent alors un être de lumière afin de renverser la tendance. Mais 
en cheminant vers les terres de la Croisée des Rêves, ces dernières ont 
été distraites par des Poulets Zombies ! En chassant la bestiole, un sac 
de Lums est égaré, et avec lui une part d'illumination. C'est pour cette 
raison que Raÿman voit le jour sans membres. 


Rayman (1995) 
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Rayman (1995) 


Rayman (1995) Rayman 2 (1999) 


Rayman Origins (2011) 


Rayman 3 (2003) Rayman 3 (2003) Rayman contre les Lapins Crétins (2006) 
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Rayman 2 (1999) 


Rayman Origins (2011) 


Rayman contre les Lapins Crétins (2006) 


Rayman Legends (2013) 


